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 Avant-propos 
Après avoir suivi un cursus à l’Université de Lausanne en Sciences du sport et de l’éducation 
physique et sportive, mention enseignement, nous avons intégré la Haute École Pédagogique 
de Lausanne en septembre 2010. Étant donné que l’aspect pédagogique est désormais au 
centre de notre formation, de nouvelles interrogations concernant notre métier d’enseignant 
sont apparues principalement en ce qui concerne les processus d’apprentissages chez l’élève 
en éducation physique.  
La formation universitaire que nous avons suivie était davantage ciblée sur notre 
performance dans différentes disciplines sportives et sur les aspects physiologiques et 
anatomiques du corps humain. En résumé : à devenir un athlète, un modèle pour les élèves 
plutôt qu’un maître d’éducation physique. Et quand nous parlons de « maître d’éducation 
physique », nous insistons évidemment sur l’aspect pédagogique de notre métier. Ainsi, bien 
que nous disposions aujourd’hui d’une grande variété de ressources pédagogiques pour 
planifier nos leçons afin que les élèves puissent atteindre les objectifs d’établissement, il nous 
est très difficile de comprendre comment l’élève réfléchit et organise sa pensée pour réaliser 
des tâches, ou encore d’expliquer ce qui a contribué à de telles actions et comment ces 
opérations ont été améliorées d’un point de vue cognitif. En d’autres termes, les différents 
exercices et étapes qui leur sont proposés sont essentiellement focalisés sur le plan de la 
motricité, sur ce qui « est relativement facile à observer et à évaluer » (Singer, 1991) mais ne 
nous permet pas de comprendre l’« inobservable ». Ce premier point représente ainsi le 
premier élément d’analyse de notre étude. 
 Le second point de notre étude est basé sur l’influence des Technologiques de l’Information 
et de la Communication de l’Enseignement (TICE) sur ces processus cognitifs mis en jeu en 
éducation physique. Même si les technologies que nous connaissons aujourd’hui font partie 
intégrante de notre vie quotidienne, elles restent encore sous-exploitées en ce qui concerne le 
domaine de l’éducation. Ce n’est véritablement que par le biais de notre stage que nous 
avons pu utiliser la vidéo lors de nos leçons. Étant donné que nous sommes deux passionnés 
d’informatique et d’autres outils technologiques, nous avons eu très envie d’intégrer cette 
dimension au sein de notre analyse. 
 
Le sujet de notre mémoire « Quels sont les mécanismes générés par la vidéo qui permettent à 
l’élève d’améliorer son apprentissage en éducation physique? » a donc comme objectif 
 d’intégrer dans notre analyse les deux points explicités précédemment en focalisant notre 





Comment expliquer que certains élèves apprennent plus rapidement que d’autres en éducation 
physique? Pourquoi y a-t-il des différences très élevées de niveaux de compétences motrices? 
Ou d’un point de vue plus général, quels sont les facteurs qui influencent l’apprentissage de 
l’élève à l’école? Bien trop souvent encore, il est possible d’entendre des enseignants utiliser 
des propos tels que « cet élève n’y arrive pas parce qu’il est gros. Celui-ci est trop petit. Il est 
trop mou ou encore c’est parce que c’est une fille » pour justifier l’échec d’un élève dans une 
tâche en éducation physique ou tout simplement à l’école. Pourtant, ces raisons ne peuvent 
suffire à comprendre les différences qu’il existe entre les enfants scolarisés dans l’acquisition 
de certaines compétences. De ce fait, d’autres facteurs causals doivent être recherchés pour 
tenter de répondre à ces questions de manières objectives et scientifiques.  
« Ce qu’un enfant est capable de faire, et de bien faire est manifestement fonction d’un grand 
nombre de facteurs. Les considérations sur le traitement de l’information nous amènent à 
réaliser que plusieurs processus imposés par la tâche et par les informations internes 
contribuent à la performance motrice. » (Singer, cité dans Famose et al., 1991, p.11) 
Ainsi, aujourd’hui il existe de nombreuses études qui expliquent les différents processus qui 
sont sollicités lors de la réalisation d’une tâche et qui sont sujets à influencer le résultat final. 
Comme, il sera développé dans le second chapitre, les facteurs morphologiques et physiques 
ne sont pas des éléments de réponses satisfaisantes.  
Depuis le début des années 90, les travaux effectués dans le domaine de la psychologie 
cognitive ont permis une nouvelle approche des problèmes de l’apprentissage moteur et des 
différences qui existent entre les élèves. Les stratégies telles que le contrôle des informations 
rétroactives pertinentes (feedback), l’attention, la mémorisation ou encore la prise de décision 
représentent des opérations internes qui sont déterminantes pour la réalisation d’une activité 
motrice. Ces rapports entre le mental et le moteur ajoutent donc de nouvelles perspectives en 
matière d’apprentissage. 




Effectivement, l’image et la communication ont une certaine influence sur notre société. Nous 
sommes de plus en plus entourés par les ordinateurs, les smartphones et les autres 
innombrables objets technologiques. Il suffit de prendre le métro le matin pour constater 
l’ampleur du phénomène au travers du nombre de personnes qui ont les yeux rivés sur leur 
écran.  
Cette évolution a eu des répercussions dans notre vie de tous les jours, mais également sur des 
domaines plus spécifiques, tels que le sport. La miniaturisation, la facilité d’utilisation, la 
qualité des images et les coûts abordables des outils vidéos ont sans doute contribué à ce que 
bon nombre de scientifiques du sport, d’entraineurs et d’athlètes aient recours à de tels outils 
pour leur préparation (Ives et al., 2002). Selon Liebermann et al. (2002), la vidéo a même 
significativement influencé les méthodes d’entrainement. Bien que ses premiers 
développements aient eu lieu dans les années 1950, elle a réellement commencé à prendre de 
l’ampleur depuis deux décennies (Liebermann et al., 2002). Actuellement dans certaines 
disciplines, il semble même impensable de travailler sans celle-ci étant donné leur impact. 
« J’allais faire un ajustement technique, basé su ce que j’avais vu. Cependant, après avoir 
regardé la vidéo, j’ai réalisé que je me trompais. Si j’avais fait le changement que je voulais 
sans avoir regardé la vidéo, ça aurait couté la médaille à notre équipe. » (Brian Shimer in, 
Riewald, 2010). 
Suite à l’apparition des caméras numériques qui permettent le traitement des images 
directement sur les ordinateurs personnels, nous avons vu se développer certains logiciels 
accessibles au grand public et exclusivement destinés à l’analyse vidéo pour l’entrainement 
du sportif. Ils permettent de dispenser des feedbacks vidéo sous différentes formes et offrent 
notamment la possibilité de regarder en boucle sa prestation directement après la réalisation, 
de superposer différentes exécutions ou de les passer côte à côte. Il est encore possible, à 
l’aide de ces logiciels, de décomposer le mouvement en une succession d’images figées selon 
des moments clés ou de travailler la vidéo pour y ajouter des informations pertinentes de tout 
type, telles que les angles, les points d’appui…  
Bien que leur efficacité ait été démontrée à plusieurs reprises dans le domaine de 
l’apprentissage moteur, ils sont encore très peu utilisés dans le cadre scolaire (Merian & 
Baumberger, 2007).   
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2. Cadre théorique 
2.1. L’apprentissage en EPS : définition, rôle, but 
Qu’est-ce qu’apprendre en EPS ? Que veut-on dire par apprentissage moteur ? Pour y 
répondre de manière succincte, l’apprentissage dans le milieu scolaire pourrait être défini 
comme un ensemble d’acquisitions « de compétences et de savoirs qui sont nécessaires à tout 
enfant pour effectuer une scolarité secondaire de qualité, et plus largement, pour avoir une vie 
équilibrée » (Ferrier, 1991). En d’autres termes, l’élève apprend afin de répondre aux 
exigences futures, qu’elles soient scolaires, sociales ou professionnelles. Pourtant, cette 
définition effleure le sujet. Il serait effectivement erroné de résumer de la sorte un concept 
aussi déterminant en ce qui concerne l’éducation.  
2.2. Différents courants 
Les différentes lectures que nous avons faites nous ont permis de nous pencher sur les divers 
courants qui traitent de l’apprentissage moteur. Ainsi, nous avons vu que pour les 
Comportementalistes, représentés principalement par les Behavioristes, l’apprentissage 
moteur est perçu comme un apprentissage de mouvements et dont l’accent est mis sur le côté 
observable du comportement, sur le rôle fondamental de la pratique répétée (association 
stimuli-réponses) et l’aide des renforcements positifs ou négatifs (Temprado, 1995). La 
deuxième approche que nous avons abordée à travers nos recherches est la théorie écologique 
qui, avec la théorie cognitive, fait partie des deux grandes approches qui se démarquent 
actuellement. Contrairement aux Behavioristes, « ce n’est pas le comportement en tant que tel 
qui est modifié, mais plutôt la relation de celui-ci avec l’environnement […] L’apprentissage 
est un changement dans la relation individu-environnement » (Famose, 1997). 
L’environnement est donc perçu par l’élève comme un ensemble d’actions possibles 
(affordances) et c’est à travers les interactions des contraintes de l’environnement que va 
émerger le comportement de l’élève. C’est l'information qui est directement disponible dans 
l’environnement qui spécifie l’action de l’individu. Par opposition à l’approche cognitive, « le 
système moteur possède des propriétés d'auto-organisation qui ne nécessitent pas l'utilisation 
d'un programme moteur ni de paramétrisation précise de la commande nerveuse. » (Temprado, 
1995, p.1) 
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2.2.1. La théorie cognitive  
En tant qu’enseignant en éducation physique, cette approche cognitive nous a paru la plus 
appropriée et la plus concrète quant à la nature des acquisitions au sein de notre discipline 
scolaire. C’est principalement pour cette raison, et au travers des diverses lectures effectuées 
dans le domaine de la psychologie cognitive que nous avons décidé d’aborder cette théorie 
avec un intérêt tout particulier. Comme nous allons le montrer, les aspects mis en avant par 
les Cognitivistes offrent de nouvelles voies d’investigation dans le domaine de l’éducation, de 
l’apprentissage moteur et des processus internes réquisitionnés lors de la réalisation d’un 
mouvement. Dans cette partie, nous allons énoncer les points clés de cette approche et les 
mettre en lien avec les aspects développés dans le chapitre suivant. 
 
Les recherches en psychologie cognitive ont été déterminantes du point de vue de 
l’importance et de l’influence des processus internes sur l’apprentissage de l’apprenant. Dans 
le cas présent, le paradigme qui est défendu est que « la modification du mouvement n’est que 
la conséquence d’autres modifications plus fondamentales, et notamment, la structure interne 
des connaissances » (Famose, 1997, p.2). L’apprentissage est donc dû à l’acquisition de 
nouvelles connaissances mentales. Précédemment, on considérait qu’on ne pouvait être expert 
en sport que si l’on possédait une technique gestuelle parfaite. Mais cette approche a remis en 
question cette considération en s’intéressant davantage aux opérations cognitives comme 
facteur premier de l’apprentissage moteur. Pour se faire, ils ont fait un parallèle entre le 
traitement de l’information qui permet la construction d’un mouvement et les systèmes 
informatiques. Andler (1985, in Famose et al., 1991) parle alors de « computation ». Ainsi, là 
où se démarque cette théorie par rapport aux deux précédentes, c’est qu’en éducation 
physique, l’élève va développer « des connaissances, des stratégies et des règles qui 
permettent de générer le mouvement efficace dans une tâche donnée. La génération de ce 
mouvement s’effectue tout au long de différentes étapes de traitement de l’information » 





Figure 1 Temprado : Modèle simplifié du traitement de l'information 
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Pour traiter l’information, l’approche cognitive a décrit 3 stades distincts : 
A.  Le stade perceptif 
Ce stade du traitement de l’information représente les capacités de perception qui permettent 
à l’élève d’identifier les contraintes issues d’une situation, mais également de prédire son 
évolution. Sa manière d’analyser ces informations et d’en tirer profit est déterminante sur le 
choix du comportement à adopter. Par exemple, lors d’un match de badminton, l’élève devra 
percevoir les déplacements de son adversaire, analyser le retour de son adversaire et prévoir la 
trajectoire du volant pour pouvoir déduire où et quand il pourra déclencher sa frappe suivante. 
Dans une activité comme le badminton et peut-être encore plus dans un sport collectif. Cet 
exemple illustre l’importance de ce stade perceptif, tout particulièrement dans une activité 
dite  « ouverte » où ce stade sera davantage réquisitionné. 
B. Le stade de la sélection de la réponse 
Appelé aussi stade de décision, il s’agit ici des processus qui permettent de « prendre une 
décision générale, de concevoir la logique et l’orientation de la réponse motrice à apporter à la 
situation analysée précédemment. L’élève doit donc décider quel comportement adopter afin 
de répondre efficacement aux contraintes. Pour imaginer ce stade, nous pouvons reprendre 
notre exemple du badminton en éducation physique. Après avoir analysé la situation et son 
évolution (stade perceptif), l’élève va sélectionner la réponse qui lui semble la plus efficace. 
Si le retour de son adversaire est haut et près du filet, celui-ci effectuera très certainement un 
smatch. Au contraire, si son adversaire joue court et au raz du filet, l’élève tentera soit un 
amorti croisé ou alors un lob afin de déplacer et mettre en difficulté son adversaire. 
C. Le stade de programmation et d’exécution de la réponse. 
Ce dernier stade du traitement de l’information est, en fait, la transition entre le type de 
réponse que le sujet a choisi d’effectuer pour atteindre son but et l’exécution du mouvement.  
L’élève va rechercher un programme moteur généralisé de mouvements (Schmidt, 1993) pour 
ensuite le spécifier à l’aide des paramètres qui sont : l’amplitude, la direction, la durée et la 
force totale. Dans l’exemple du match de badminton, en imaginant que le retour de 
l’adversaire est court, proche du filet et côté coup droit de notre sujet, celui-ci va choisir, 
parmi une classe de mouvements mémorisés, le geste correspondant au coup droit. Une fois le 
mouvement sélectionné, l’élève va le paramétrer en fonction de la réponse choisie. S’il désire 
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faire un amorti, l’amplitude, la direction, la durée et la force totale du mouvement seront 
différentes que s’il avait voulu lober son adversaire.  
Cette première partie dédicacée aux différents stades du traitement de l’information permet de 
mieux identifier les aspects centraux de l’approche cognitive et d’avoir une meilleure 
représentation de ce concept de « computation ».  
 
Le dernier aspect qui sera exposé porte sur les connaissances acquises au cours de 
l’apprentissage. Famose (1997) les développe en cinq grands types de connaissances : 
 Les connaissances procédurales 
Appelées également principes opérationnels, principes d’action ou encore règles, les 
connaissances procédurales se définissent comme des schémas que l’apprenant va 
utiliser pour réaliser une action en fonction de ce qu’il connaît. Elles répondent à la 
question « comment ? ». Par exemple, lors d’une leçon de football, si le centre d’un 
camarade arrive à telle vitesse et à tel endroit, comment l’élève fera-t-il pour 
marquer ? 	  
 Les connaissances déclaratives	  
Les connaissances déclaratives, ou informations verbales regroupent tout ce qui est 
stocké dans la mémoire à long terme. Cela peut être aussi bien des comportements 
particuliers (la contre-attaque au handball), des caractéristiques d’un objet (les carres 
d’un ski), des règlements (le service au badminton), etc. Ce sont des connaissances 
qu’il est possible de verbaliser.	  
 Les habiletés motrices	  
Les habiletés motrices font références au programme moteur généralisé et à sa 
paramétrisation. Contrairement aux connaissances déclaratives et procédurales, leur 
apprentissage demande plus de temps et « ce sont surtout les progrès dans la 
coordination, l’aisance et l’organisation temporelle d’une habileté motrice, qui 
constituent les marques principales de son acquisition » (Famose, 1997, p.5). 	  
 Les connaissances stratégiques	  
Les connaissances stratégiques représentent les stratégies cognitives qui vont 
permettre à l’élève d’utiliser les connaissances procédurales, déclaratives et les 
habiletés motrices efficacement et adaptées convenablement à la situation. Elles 
concernent ainsi tout ce qui a trait à la concentration, à la visualisation ou encore à la 
7 
gestion du stress.  Par exemple, savoir s’échauffer correctement aux agrès afin de se 
préparer (musculairement, psychologiquement,…) pour un exercice ou pour une 
compétition (un test en éducation physique) fait partie des connaissances stratégiques.	  
 Les connaissances affectives	  
Les connaissances affectives regroupent toutes les émotions, les sentiments qu’une 
personne éprouve avant, pendant ou après une pratique sportive. Elles possèdent donc 
une influence majeure sur l’utilisation des autres connaissances qui ont été présentées 
préalablement. En effet, des élèves qui gardent une expérience positive d’un sport 
(bonne note, plaisir, enseignant sympa, sentiment de compétence,…) vont 
certainement davantage s’investir et se motiver pour les fois prochaines : « ils 
généralisent cette émotion à la tâche elle-même. Autrement dit, ils aiment plus la tâche 
qu’ils ne le faisaient antérieurement » (Famose, 1997, p.7). Naturellement, l’effet 
contraire est observé en cas de mauvaises expériences (échecs, mauvaise gestion du 
stress, mauvaise relation avec l’éducateur, sentiment d’incompétence,…).	  
Certainement sous-estimées, les connaissances affectives sont essentielles et doivent 
être prises en compte en éducation physique notamment.	  C’est une des clés pour que 
les élèves s’investissent énormément lors d’une leçon.	  	  
	  
À travers cette présentation, on comprend l’intérêt que porte les Cognitivistes aux processus 
internes qui précédent l’exécution d’un mouvement. Les stades du traitement de l’information 
et les connaissances acquises lors de l’apprentissage sont, en effet, des facteurs clés qui 
permettent d’adopter le bon comportement, de choisir les bonnes solutions par rapport aux 
contraintes de la situation qui se présentent à l’élève. Selon eux, l’élève n’apprend donc pas 
un mouvement à proprement dit, mais plutôt des connaissances, des règles qui vont lui 
permettre de produire un mouvement qui correspond au résultat désiré. L’apprentissage, dans 
cette perspective cognitive, est « une optimisation des différents processus de traitement de 
l’information qui sous-tendent le déclenchement et le contrôle du mouvement. Il permet de 
rendre les stades de traitements plus efficaces et plus efficients pour répondre aux exigences 
de la situation » (Famose, 1997, p.4). 	  
Finalement, ces différents éléments apportés par les Cognitivistes, également développés dans 
ce chapitre, redéfinissent l’apprentissage et ouvre de nouvelles perspectives pour appréhender 
l’enseignement, notamment en ce qui concerne l’éducation physique. En considérant 
effectivement que le cerveau de l’élève fonctionne comme les ordinateurs et que les processus 
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cognitifs précèdent la réalisation motrice d’un mouvement, alors on peut légitimement penser 
que la réussite d’une tâche d’un élève ne dépend plus seulement des aptitudes physiques de ce 
dernier, mais également et surtout des retours qui lui sont transmis par rapport aux résultats 
attendus : c’est-à-dire des feedbacks intrinsèques et/ou extrinsèques.  
 
2.3. Les feedbacks 
Que ce soit en sport ou dans la vie de tous les jours, nous analysons les conséquences de nos 
actes au travers des différentes informations que nous recevons en retour ; la réaction de notre 
interlocuteur, la note que nous obtenons ou la distance à laquelle le ballon est passé de sa 
cible.  
Si l’on s’intéresse plus particulièrement au domaine des apprentissages moteurs, Schmidt 
(1999, p.254) affirme dans sa théorie en des schémas que le feedback « représente 
l’information concernant la différence entre un objectif et la performance. »  Dans ce cas, il 
serait donc une information relative à l’erreur. Mais actuellement, ce terme a pris une 
signification plus globale « d’information sensorielle sur le mouvement ».  
En lisant ce qui précède, nous pouvons comprendre l’importance d’un tel mécanisme pour 
l’apprentissage d’un mouvement (Liebermann, 2002), puisque ces informations vont nous 
permettre de réguler nos actions afin d’atteindre le but souhaité (Hodges &  Franks, in 
Hugues et Franks 2008). Nous allons maintenant voir que les informations ne proviennent pas 









Figure 2: Classification de l'information  
(d'après Adams 1968; Newell, Morris et 
Scully, 1985; Schmidt, 1988 et Magill, 
1989).  Adaptation Fonseca et Guinand 
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2.3.1. Feedbacks intrinsèques 
Dans les trois exemples que j’ai cités plus haut, quand le ballon n’atteignait pas sa cible, il 
s’agissait d’un constat direct en lien avec le mouvement, constat que nous pouvons faire seuls 
et qui découle directement du mouvement effectué. Nous voyons que le ballon prend une 
trajectoire erronée. En même temps, nous recevons et traitons des informations 
proprioceptives provenant de tout notre corps ; la rotation de notre bassin, l’angle formé par 
notre coude... Nous n’avons pas besoin de dispositifs particuliers pour les obtenir, ni de la 
participation d’une tierce personne. Les informations proviennent de nos propres canaux 
sensoriels (Maslovat & Franks, in Hugues et Franks 2008), nous les ressentons. Ces 
perceptions peuvent être d’ordre visuel, auditives, gustatives, tactiles, olfactives, mais il peut 
également s’agir de perceptions proprioceptives et relatives aux forces. Elles sont directement 
et naturellement disponibles à l’apprenant et portent le nom de feedbacks intrinsèques.  
 
2.3.2. Feedbacks extrinsèques 
Pour certaines taches, l’apprenant ne se trouvera dans une situation d’apprentissage adéquate 
que s’il reçoit, en plus des sensations propres à l’exécution du mouvement, des informations 
pertinentes provenant d’une source externe. C’est ce que nous appelons les feedbacks 
extrinsèques. « Quelques fois appelé feedback rehaussé ou feedback augmenté, il est composé 
des informations provenant de la mesure des résultats de la performance, qui reviennent à 
l’élève par quelque moyen artificiel, comme la voix de l’enseignant donnant des corrections, 
un chronomètre après une course de 100 m, la note donnée par un juge de plongeon, des films 
du match, des retransmissions vidéos, etc.» 
La particularité de ceux-ci est qu’ils constituent des indications supplémentaires aux 
informations que l’apprenant a spontanément à sa disposition (Magill, 2011). Par conséquent, 
ils viennent compléter les informations de bases et ne sont pas toujours présents. Bien qu’ils 
s’illustrent sous plusieurs formes, nous pouvons les regrouper en deux catégories. 
 Connaissance des résultats 
Les premiers consistent en des informations externes portant sur la connaissance des résultats 
d’une action (Magill, 2011). Ces feedbacks sont dans la majorité des cas redondants. Puisque 
l’apprenant, par sa pratique et notamment au travers de ses feedbacks intrinsèques visuels, 
vérifie la finalité de son geste : nous voyons clairement si le ballon finit sa course dans la 
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lucarne, si la fléchette se plante dans le rond rouge ou si notre swing envoie la balle sur le 
green. Ces informations restent néanmoins nécessaires et surtout dans les situations où 
l’exécutant ne voit pas la finalité de son geste, tel qu’au tir à la carabine ou lors d’un plongeon.  
Dans ces deux cas, le sportif aura bien sûr une représentation découlant de ses feedbacks 
intrinsèques et de son habitude, mais il ne saura pas spontanément si le projectile a fait 
mouche ou quelle note méritait réellement sa prestation. En d’autres termes, ces informations 
sont primordiales lorsque l’apprenant ne parvient pas par lui-même à juger si son exécution a 
amené à l’accomplissement de l’objectif. D’autant plus que « si les élèves n’ont pas 
conscience de leurs erreurs (soit par feedbacks intrinsèque ou extrinsèque), alors la pratique 
n’entraine aucun apprentissage. » (Schmidt, 1999, p.258). 
 Connaissance de la performance 
Cette deuxième catégorie regroupe les informations que le sportif peut recevoir sur le pattern 
du mouvement (Maslovat et Franks, in Hugues et Franks. 2008.) qu’il vient de réaliser. Ce 
sont des informations qui ne portent plus sur le fait d’avoir réussi sa tâche ou non, mais sur la 
façon de la réaliser. Il pourrait s’agir des affirmations suivantes : " Ton pied d’appel était trop 
loin de la barre ou tu n’as pas assez marqué l’élévation de tes hanches lors du passage de 
celle-ci". Ces informations sont d’une grande utilité lors de l’enseignement, puisqu’elles 
expriment l’erreur d’exécution et suggèrent implicitement la correction qui serait nécessaire 
d’y apporter. Elles sont particulièrement recommandées avec les novices qui ne parviennent 
pas à déceler par eux-mêmes les erreurs d’exécution au travers de leur propre système 









Figure 3: comparaison de la connaissance 
des résultats et de la connaissance de la 
performance 
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2.3.3. Le rôle des feedbacks augmentés dans l’apprentissage 
Les feedbacks extrinsèques sont reconnus comme pouvant jouer plusieurs rôles dans 
l’apprentissage. Nous allons ici en retenir deux. 
 Motivation 
Le premier est le rôle motivationnel. Du fait de recevoir des retours positifs ou qui lui 
indiquent quoi faire pour atteindre le but, l’élève s’implique d’avantage et de ne se décourage 
pas face à sa tâche. Comme le dit Schmidt (1999, p.260), « les élèves à qui le feedback est 
administré disent qu’ils apprécient mieux la tâche, essayent avec plus d’acharnement, et sont 
prêts à pratiquer plus longtemps. » 
 Facilité l’accomplissement du mouvement 
De plus, comme vue précédemment, la spécificité du feedback est bien de donner des 
informations quant à l’exécution ou à la réussite de l’objectif. Il semble donc logique que le 
plus grand avantage de celui-ci soit de permettre à l’élève de déterminer ce qu’il réalise de 
façon correcte ou non, de l’aider à prendre conscience de son mouvement et de ses erreurs. Il 
lui permettra ainsi de faire des corrections ou de renforcer les attitudes correctes et 
contribuera à ce qu’il atteigne l’objectif plus rapidement (Magill, 2011).  
 
2.4. Le rôle du modèle 
Une autre approche importante de l’apprentissage qu’il est important de prendre en compte ici 
est la théorie de l’apprentissage social de Bandura (1971). Selon ses affirmations, il est 
possible d’apprendre par observation d’un modèle, ce dernier agissant comme source 
d’informations. Ces données sont ensuite codées et permettent à l’observateur de se construire 
des « représentations symboliques des comportements observés » (Winnykammen, 1982, 
p.25).  Selon Magill, les représentations mises en mémoire serviront de guide pour 
l’exécution du mouvement, mais également de référence standard pour la détection et la 
correction des erreurs (2011).  
Il est clairement reconnu que les démonstrations d’experts sont bénéfiques (Burwitz, 1981, 
cité dans Bertsch et Le Scanff 1995) et Magill et Schoenfelder-Zohdi (développé dans Bertsch 
et Le Scanff 1995) affirment que les informations tirées d’un modèle aident notamment au 
développement de patrons de coordinations. C’est dans cette logique que les spécialistes de 
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l’éducation physique préconisent dès que possible, l’utilisation de démonstrations plutôt que 
d’explications. Mais un aspect qui semble encore intéressant de pointer ici, est le fait que 
l’observation de novices contribue également à améliorer l’apprentissage des débutants qui 
les regarderaient (Magill, 2011). Cette affirmation est très intéressante dans le cadre de ce 
travail, puisque les feedbacks vidéos ou le visualisation de leur propre performance par des 
sujets débutants entrent directement dans cette catégorie.  
Nous allons maintenant nous pencher sur les quatre sous-processus sur lesquels repose 
l’apprentissage par observation.  
L’attention sélective qui suggère que le travail de l’apprenant se fait en sélectionnant les 
éléments qui lui semblent pertinents. Nous pouvons ici faire un lien, avec ce qui a été vu 
précédemment. Le fait que l’âge du sujet joue un rôle dans l’apprentissage au travers de 
feedbacks vidéos, peut être expliqué par ce phénomène. Puisque les sujets d’un plus jeune âge 
choisissent les données qu’ils prennent en compte de façon moins pertinente qu’un adulte 
(Winnykammen, 1982).  
La rétention qui implique que le sujet met en mémoire les informations du modèle et que ce 
stockage permet une récupération aisée lors de l’exécution. « Les observateurs fonctionnent 
comme des sujets actifs qui transforment, classent et organisent les stimuli modèles en 
schèmes faciles à retenir » (Winnykammen, 1982, p.26).  
La production de performance, qui va en découlée, sera donc orientée par des représentations 
symboliques. Ce point est un des facteurs complètement différents de l’apprentissage par 
pratique directe, car dans ce dernier, il n’y a pas de guidage selon des schémas représentatifs 
issus des stimuli modèles. 
Le quatrième et dernier point en jeu est le processus de renforcement et de motivation. Nous 
ne retiendrons pour ce point, que le fait qu’il y a une corrélation entre le niveau de 
performance et le degré de motivation. L’acquisition d’une habileté pouvant être plus élevée 
que ce que montre l’exécution et ceci notamment à cause des facteurs motivationnels.  
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2.5. Les feedbacks visuels 
Dans le cadre de notre étude, nous avons commencé par présenter l’approche cognitive et 
finalement les feedbacks. Ces deux points nous ont paru essentiels si l’on désire comprendre 
comment les élèves apprennent en éducation physique. De ce fait, la première partie de ce 
travail consistait donc à présenter les processus cognitifs réquisitionnés par une personne pour 
réaliser une tâche efficacement. La seconde partie, quant à elle, décrivait les effets positifs 
engendrés par les différents types de feedbacks après la réalisation d’une action en EPS. Or, si 
ces deux parties ont été présentées séparément, elles restent néanmoins très proches l’une de 
l’autre. En d’autres termes, selon les diverses lectures et recherches effectuées sur ces deux 
thématiques, il nous paraît justifier de penser que les stades de traitement de l’information et 
les feedbacks, dans une optique d’apprentissage et dans le cadre de l’enseignement, sont 
étroitement liés.  
Lors de la réalisation d’une tâche, il est important, comme nous l’avons vu, que nos élèves, 
que l’on peut considérer comme débutants et non experts, reçoivent des informations en 
retour sur ce qu’ils viennent de réaliser. Cette « critique » positive ou négative, intrinsèque ou 
extrinsèque, a également un rôle primordial si on l’analyse du point de vue des cognitivistes. 
Pour rappel, 3 étapes précèdent la réalisation motrice d’un mouvement : l’étape perceptive, 
l’étape décisionnelle et l’étape de l’exécution. Dans ces 3 cas, les feedbacks possèdent une 
grande importance et vont modifier chacune de ces phases. Afin de l’illustrer, nous allons 
reprendre l’exemple du match de badminton.  
Deux élèvent (A et B) s’affrontent sur un terrain. Au cours de leurs échanges, l’élève A, qui 
se trouve proche du filet, décide de réaliser un amorti et se replace immédiatement au milieu 
de son camp. Dans cette situation, l’élève B doit choisir la meilleure option afin de contrer 
son adversaire. Première possibilité : celui-ci décide d’effectuer un lob. Mais, étant donné que 
son adversaire s’était replacé au milieu de son camp, le choix du lob s’avère dangereux, voire 
inefficace et donne la possibilité à l’élève A de conclure le point. Si tel est le cas, alors 
l’enseignant va expliquer pourquoi le point a été perdu et quels ont été les indices et les 
contraintes de la situation que l’élève n’a pas su relever. Dans le cas présent, l’enseignant 
insistera sur le fait que le volant était très proche du filet, que son adversaire s’était replacé et 
donc qu’il était difficile voir impossible d’effectuer un lob assez long pour le gêner. 
Deuxième possibilité : il décide d’effectuer un contre amorti et dans la situation que nous 
avons décrite, ce choix semble être le plus judicieux puisque son adversaire s’était replacé et 
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doit donc à nouveau effectuer une course en avant pour venir rejouer le volant. On peut 
imaginer que ce sont les informations que l’enseignant transmettra auprès de cet élève.  
Dans les deux cas, l’influence du feedback sur les stades perceptif et décisionnel  est flagrante. 
Si le résultat est négatif, l’élève évitera d’effectuer les mêmes choix en cas de situations 
semblables, dans le cas contraire, il aura tendance à se comporter de la même façon. Quoi 
qu'il en soit, sa capacité d’analyser les informations issues du jeu, d’en tirer profit et 
finalement de décider quel comportement adopter afin de répondre efficacement aux 
contraintes sera modifiée et renforcée positivement pour de futures actions.  
L’effet positif des feedbacks est également visible au niveau de l’étape de l’exécution de la 
réponse. Dans notre exemple, si l’élève B effectue, très justement, un contre amorti, mais que 
celui-ci s’avère trop long et dans la direction de son adversaire, alors il sera important que 
celui-ci connaisse les raisons de son échec afin que son exécution se voie améliorée.  
Les feedbacks, quelle que soit leur nature, sont déterminants pour l’apprentissage de nos 
élèves et leur importance est renforcée à travers l’approche cognitive. Comme nous venons de 
le voir, leur influence est très grande en ce qui concerne les stades de traitement de 
l’information et les mêmes conclusions peuvent être tirées concernant les connaissances 
acquises au cours de l’apprentissage.  
Ce chapitre s’attardera plus longuement sur les rétroactions visuelles, car ces dernières 
semblent très intéressantes et importantes d’un point de vue de l’apprentissage. Tout le monde 
a déjà entendu l’expression communément attribuée à Confucius1 " une image vaut mille 
mots". Cet adage prend tout son sens, si nous prenons en compte les propos de Mace (1977) 
qui affirme « que les conflits entre différentes sources d’informations sont toujours résolus à 
l’avantage du système visuel » (cité dans Bertsch et Le Scanff, 1995, p.43).  En ce qui 
concerne l’apprentissage moteur, l’apprenant va donc dans un premier temps en tout cas, 
solliciter prioritairement les informations visuelles. Ce n’est que par la suite qu’il va 
développer son aptitude à utiliser les autres sources d’informations (Bertsch et Le Scanff, 
1995).  
Il est bon de souligner ici que l’on peut parler de trois sortes de feedbacks visuels : les 
informations perçues pendant l’exécution du mouvement, les informations traitées suite à une 
                                                
1 Philosophe chinois (551 av. J.-C.-479 av. J.-C.), 
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démonstration ou encore les informations dues à la visualisation de sa propre performance à 
l’aide d’un support vidéo.  
Il est désormais possible, grâce à l’avancée technologique, de fournir à l’exécutant des 
informations visuelles supplémentaires à ses feedbacks visuels intrinsèques. Ceci notamment 
au travers du visionnement vidéo d’un modèle ou de sa propre performance. Ainsi, il va 
pouvoir percevoir son mouvement depuis un autre angle et avoir plus de données visuelles sur 
son exécution. Cette méthode a déjà été démontrée dans plusieurs études (Horn et al., 2002 ; 
Merian et Baumberger, 2007 ; Baudry et al., 2006) comme étant bénéfique pour 
l’apprentissage, soit dans l’immédiat, soit sur le long terme (Guadagnoli, 2002). 
Il parait néanmoins nécessaire de prendre certains aspects en compte pour que cette pratique 
soit bénéfique. L’efficacité du feedback semble dépendre notamment du niveau du sujet. Les 
personnes de niveau intermédiaire étant celles qui en retirent les plus grands avantages. Les 
novices ne parvenant pas à en extraire les informations nécessaires et les experts ayant déjà à 
leur disposition d’autres modes d’information (Rothstein et Arnold 1976 ; développé dans 
Adatte et Mentha, 2008). Nous pouvons continuer dans la même logique, en affirmant qu’un 
contrôle visuel externe ne facilitera la reproduction d’un modèle que lorsque l’apprenant aura 
une image mentale adéquate de la performance (Carroll et Bandura, 1987). Ce qui implique 
que l’utilisation du contrôle visuel ne sera pas forcément pertinente dans l’apprentissage 
d’une tâche complètement nouvelle (Carroll et Bandura, 1982). 
Un autre aspect important semble être l’âge des sujets, puisque cet outil semble être plus 
bénéfique avec des adultes qu’avec des jeunes. Merian et Baumberger (2007) affirment qu’il 
est possible de contourner ces restrictions en fournissant des feedbacks verbaux clairs et bien 
ciblés en complément de la vidéo. Le fait de pointer clairement les choses à améliorer et 
d’expliquer au sportif les critères de réussite lui permet d’utiliser les images de façon adaptée. 
D’ailleurs, dans les études qui ont comparé l’effet de la vidéo avec ou sans l’apport de 
feedbacks verbaux, il a clairement été souligné que la vidéo est plus efficace si elle est 
accompagnée de ces informations verbales. Joye (2008) a tout de même démontré avec des 
enfants de 13 à 15 ans que les feedbacks vidéos peuvent à eux seuls avoir des effets positifs, 
mais de façon moins prononcée et rapide que s’ils sont accompagnés d’instructions verbales.  
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2.6. L’usage de la vidéo : une approche multidimensionnelle 
En considérant tout ce que nous venons de dire, nous allons essayer de comprendre comment 
le contrôle vidéo contribue à améliorer l’apprentissage moteur.  
Nous allons tenter de proposer un modèle explicatif prenant en compte les différents 
mécanismes générés par la vidéo qui permettent à l’élève d’améliorer son apprentissage en 
éducation physique. Ce travail nous permettra d’accroitre nos connaissances sur 
l’apprentissage moteur et de prendre en considération d’autres aspects que la répétition 
motrice elle-même. Car bien que cette dernière soit la variable la plus importante, il y a 
d’autres aspects qui peuvent être pris en compte ; dans notre cas, il s’agira du travail par 
visualisation de séquences vidéos. 
Pour ce faire, nous allons dans un premier temps nous pencher sur l’apprentissage par 
observation d’un modèle. Puis, nous essayerons ensuite de développer les mécanismes qui 
peuvent influencer l’apprentissage au travers du visionnement de sa propre performance. 
 
2.6.1. Modèle visuel et self-modeling2  
 Processus cognitifs et connaissances procédurales  
Amélioration	  de	  l’image	  mentale	  
Le premier point que nous aimerions développé est le rôle du schéma mental du mouvement 
dans l’exécution de celui-ci. Comme, nous l’avons vu précédemment, Carroll et Bandura 
(1987) affirment qu’un contrôle visuel externe ne facilitera la reproduction d’un modèle que 
lorsque l’apprenant aura une image mentale adéquate de la performance.  
Nous pensons justement qu’un des processus permettant l’apprentissage au travers de la 
visualisation d’un modèle ou de sa propre performance, est le fait que le sujet se construise 
une meilleure image mentale de celui-ci. Baudry et al. (2006) affirment d’ailleurs la même 
chose, en soulignant que le modèle vidéo aide le gymnaste à développer une représentation 
cognitive du mouvement. En visionnant les séquences, le sujet va analyser les différentes 
étapes nécessaires à la réalisation de la performance. Il va les traiter et se construire, en 
quelque sorte, une marche à suivre pour atteindre l’objectif. Celle-ci lui permettra d’avoir une 
                                                
2 Le fait de regarder une vidéo de sa propre performance 
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meilleure compréhension de la tâche motrice et d’en contrôler le déroulement. Nous pensons 
qu’après la visualisation des images, les élèves seraient plus à même de comprendre le 
mouvement et notamment au niveau de l’enchainement. Dans l’exemple d’un mouvement 
complexe, qui nécessiterait l’enchainement de plusieurs actions, ils seraient plus aptes à 
mettre les différentes étapes dans l’ordre. Attention, nous faisons ici référence aux 
connaissances procédurales de l’élève et non pas aux connaissances déclaratives. Nous 
pensons néanmoins que ces dernières peuvent être améliorées grâce aux feedbacks verbaux 
que l’élève reçoit en complément de la vidéo.  
Nous avons parlé au point 2.3 des feedbacks en tant que connaissance de la performance. Au 
vu de ce qui vient d’être développé, la visualisation vidéo serait également d’une grande 
efficacité quant à la compréhension cinématique des mouvements. Cette dernière étant en 
outre reconnue pour aider le joueur à se forger une image du mouvement exécuté (Bertsch et 
Le Scanff 1995).  
 
 Processus psychoneuromusculaires, habiletés motrices et connaissances 
stratégiques 
L’exemple	  de	  l’imagerie	  mentale	  et	  les	  neurones	  miroirs	  	  	  
Pour continuer, nous allons parler d’une technique qui est utilisée dans la préparation de 
certains athlètes de haut niveau ; la répétition mentale. Cette technique consiste en 
l’imagination et en la répétition du mouvement à effectuer, mais de façon mentale. Il a été 
démontré que cette démarche influençait positivement l’apprentissage et la performance 
motrice. Burton et Raedecke (2008) affirment même que le système nerveux central ne fait 
pas de différence entre une représentation mentale et l’objet réel. Selon certaines recherches, 
la répétition mentale engendrerait également une activation des muscles concernés dans le 
mouvement imaginé (Le Scanff et Legrand, 2004 ; Mast et Kosslyn, 2002). Cette activation 
est beaucoup plus faible que lors du travail physique et n’est décelable que par 
électromyographie, mais elle garde néanmoins les mêmes propriétés (Suinn 1980, tiré de 
Murphy, 2005). Il est intéressant de constater également que, la représentation mentale a 
encore la caractéristique de partager les mêmes systèmes neuronaux que ceux mis en jeu lors 
de la perception (Kosslyn et al, 2001). Ainsi lors de la répétition mentale, le cerveau serait 
activé de façon identique en terme de localisation que lors de l’exécution réelle.  
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Nous ne pouvons pas affirmer que tous les processus qui permettent l’apprentissage par 
répétition mentale entrent en ligne de compte lorsqu’une personne regarde une retransmission 
vidéo de sa performance. Mais il nous a semblé pertinent de les développer ici, car « ce 
phénomène de l’action imaginée qui active les mêmes aires cérébrales que l’action exécutée, 
s'étendrait même à l'observation d'une action exécutée par un tiers » (Dubuc, 2002). En 
d’autres termes, la simple observation des gestes de quelqu’un engendre également dans notre 
cerveau l’activité des régions que l’on active normalement quand on fait ce geste. « Un 
spectateur qui se concentre en visualisant la gestuelle d'un champion de tennis ou de football a 
donc une stimulation au niveau cérébral qui correspond parfaitement aux muscles activés par 
le joueur qu'il est en train de regarder. Cette stimulation lui permettra, lorsqu'il va jouer à son 
tour, de retrouver plus facilement les mêmes mouvements » (Dubuc, 2002). Ce processus 
pourrait trouver son explication dans l’activité des « neurones miroirs », qui ont été 
découverts dans le milieu des années 1990 dans le cortex prémoteur du singe. Logiquement, 
ces neurones produisent des potentiels d’action quand le singe effectue un mouvement, mais 
ils sont également activés lorsque l’animal regarde un autre animal ou un humain effectué le 
même geste. Ce processus est certainement un des facteurs qui participent à l’apprentissage 
par observation d’un modèle. Il pourrait de la même façon entrer en ligne de compte lors de la 
visualisation de sa propre performance. Cette considération semble intéressante d’autant plus 
qu’elle s’appuie sur une base cellulaire.  
Nous pourrions aussi supposer qu’après avoir regardé leur performance, certaines personnes 
vont machinalement revoir la scène dans leur tête. Elles vont s’imaginer en train de corriger 
les erreurs qu’elles ont décelées et exécuter le mouvement. Nous pouvons donc présumer que 
la visualisation vidéo va contribuer à ce que certaines personnes pratiquent de la répétition 
mentale. Bien que la visualisation d’images vidéos soit reconnue comme contribuant à 
améliorer le travail par représentation mentale (Ives et al., 2002 ; Weinberg et Gould, 1997), 
nous pensons que ce point ne concernera certainement qu’un nombre très restreint d’individus. 
Néanmoins pour ces derniers, elle constituera une ressource supplémentaire dans le domaine 
de leurs connaissances stratégiques. Puisque la répétition mentale est communément utilisée 
comme outil de préparation à la performance, afin de réduire l’anxiété et d’augmenter la 
confiance en soi.   
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 Aptitudes psychologiques et connaissances affectives 
Facteurs	  émotionnels,	  auto-­‐efficacité	  et	  motivation	  
Un des freins que l’on peut rencontrer en éducation physique est la peur. Dans certaines 
disciplines, nous proposons aux élèves des mouvements dont ils n’ont pas forcément 
l’habitude ou des positions qui peuvent sembler dangereuses. Ces positions sont difficilement 
imaginables, puisque peu habituelles. Le fait de voir une démonstration avant la réalisation va 
aider l’apprenant à percevoir l’élément comme réalisable.  
De plus, le fait de se visualiser soi-même peut également être bénéfique dans ce domaine. 
Prenons par exemple l’exercice du saut de mouton, qui consiste en un simple passage par-
dessus un obstacle. Au début de cette activité, beaucoup d’élèves vont avoir une appréhension 
à effectuer le saut, de peur de se taper contre l’obstacle et de tomber. Ils préfèreront sauter et 
passer le corps sur le côté, plutôt que par dessus comme ils devraient le faire. En les filmant et 
en leur soulignant qu’ils ont la capacité et la hauteur nécessaires pour passer par-dessus, nous 
allons contribuer à contourner ce facteur émotionnel et pourrions gagner du temps. 
Lindenberger et Cernohorsky (2008) ont d’ailleurs démontré une diminution du sentiment de 
peur chez 5 élèves sur 6 pour la réalisation du salto avant.    
Un autre facteur psychologique prépondérant dans la réalisation de la performance est le 
sentiment d’auto-efficacité. Ce terme définit la croyance qu’une personne a en sa capacité de 
réaliser une tâche spécifique (Feltz et Lirgg, 2001). D’après Bandura (cité dans Rondier, 2004, 
p.1), « il contribue à déterminer les choix d’activité et d’environnement, l’investissement du 
sujet dans la poursuite des buts qu’il s’est fixés, la persistance de son effort et les réactions 
émotionnelles qu’il éprouve lorsqu’il rencontre des obstacles ». Bandura affirme encore que 
« le fait d’observer des pairs vivre sans controverse une situation jugée préalablement 
conflictuelle peut influencer et renforcer la propre croyance des observateurs en leurs 
capacités de réussir » (cité dans Rondier, 2004, p.1).  
De même, le « self-modeling» affecterait lui aussi la performance au travers de son influence 
sur le sentiment d’auto efficacité (Bandura 1997, cité dans Felz et Lirgg, 2001). Feltz & Lirgg 
(2001) affirment encore que le fait d’essayer une tâche sans aide externe augmente le 
sentiment d’auto-efficacité. Ainsi, à la suite d’une démonstration et à la mise en place d’une 
installation avec feedback vidéo, il serait possible de faire travailler les élèves de façon 
autonome ; ce qui pourrait contribuer à améliorer leur sentiment d’auto-efficacité. Nous 
rappelons néanmoins qu’avec des enfants, il est primordial de dispenser des feedbacks 
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additionnels sous forme verbale ; car comme nous l’avons déjà vu, sans ces derniers, il n’y a 
pas ou très peu de progression. 
Le dernier facteur que nous verrons ici est la motivation elle-même. Elle est directement liée 
aux deux notions que nous venons de voir. En effet, en augmentons son sentiment d’auto-
efficacité et en réduisant le sentiment de peur, l’élève sera plus motivé. Comme nous l’avons 
développé plus haut, une des caractéristiques des feedbacks extrinsèques est leur propriété à 
générer la motivation. Donc, il semble logique que la démonstration ou l’apport 
d’informations sur sa propre performance au travers de la vidéo génère ce même processus et 
influence positivement les facteurs émotionnels et contribue ainsi à améliorer les 
connaissances affectives que l’élève a de la tâche. 
 
2.6.2. L’observation de sa propre performance 
Nous avons déjà entrevu certains aspects en lien avec la visualisation de démonstrations et de 
sa propre performance. Nous allons développer ici, les aspects qui se retrouvent uniquement 
dans la visualisation de sa propre performance. 
 
 Amélioration des connaissances procédurales et des habiletés motrices 
Meilleure	  compréhension	  des	  erreurs	  et	  observation	  
Un aspect important est que le feedback vidéo aide à déceler et à comprendre plus clairement 
les erreurs. Comme nous l’avons vu, la façon la plus répandue pour donner des informations 
sur la connaissance de la performance est le feedback verbal. Quand l’athlète reçoit de tels 
feedbacks, il doit transformer les mots en images mentales afin de pouvoir faire la correction. 
Selon nous, la vidéo facilite ce passage et permet clairement à l’élève de voir ses erreurs. En 
éducation physique, nous utilisons souvent la gestuelle pour montrer à l’élève son erreur ; en 
la mimant puis en lui montrant la bonne exécution. En se voyant lui-même au travers de la 
caméra, l’élève verra la faute sans ambiguïté et sans avoir à interpréter les informations qu’on 
lui donne. Il voit clairement ce qui ne va pas.  
D’autre part, il sera possible dans certains cas d’observer une partie du mouvement qui serait 
inobservable. Nous allons prendre le cas d’un mouvement à la barre fixe. Souvent, les garçons 
ont tendance à ne pas tendre les pointes de pied comme le voudrait le critère esthétique de 
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réalisation. La visualisation de sa réalisation va aider l’élève à se rendre compte de l’ampleur 
de la chose. Car dans notre cas, il est difficile tout en étant à l’appui à la barre de voir ses 
pointes de pieds qui sont derrière soi. Cela l’aidera à corriger et surtout à observer la faute 
pour qu’il y pense lors de l’exécution ; ce qui est souvent difficile et vite oublié.   
 
	   Comparaison	  facilitée	  avec	  le	  schéma	  modèle	  
Pour continuer dans cette optique de la détection des erreurs. Nous pensons que le « self-
modeling » facilite la comparaison avec le schéma modèle que l’élève a en tête. Comme nous 
l’avons vu plus haut, l’apprenant va se construire une image mentale du mouvement 
notamment au travers de la démonstration, de la vidéo, des explications ou de la pratique. Le 
fait de voir sa prestation va faciliter la comparaison avec le schéma modèle (Quigley et al, 
1992). L’élève ne va pas simplement le modifier suite à une correction, il va dans un premier 
temps pouvoir le comparer. Nous pourrions même imaginer de mettre en place une 
installation, qui donnerait à l’apprenant à un feedback de sa propre prestation en parallèle à 
une démonstration vidéo qui tournerait en boucle. Il pourrait ainsi comparer directement son 
exécution avec celle d’un expert, ce qui faciliterait là encore, la prise de conscience des 
erreurs. 
 
	   Valorisation	  des	  feedbacks	  
Le fait de voir ses fautes de ses propres yeux est bien différent que de recevoir un conseil, 
même s’il vient du maitre d’éducation physique. Il arrive que nous sentions chez l’élève une 
certaine réticence quant à la correction que nous venons de lui donner. Nous pensons que la 
visualisation de la performance par l’élève va contribuer à ce qu’il adhère d’avantage aux 
corrections verbales. En voyant par lui-même l’adéquation entre ce que le maître lui dit et son 
exécution (Quigley et al, 1992), il va plus adhérer aux corrections et travailler dans ce sens-là. 
La vidéo rendrait donc les feedbacks plus efficaces. 
 
	   Prise	  de	  conscience	  de	  son	  corps	  et	  mise	  en	  lien	  avec	  les	  feedbacks	  intrinsèques	  
Nous avons parlé plus haut de la construction de l’image mentale. La visualisation vidéo peut 
aussi servir à ce que l’apprenant prenne conscience de son corps. En voyant une image 
externe, il va percevoir clairement les conséquences de ses mouvements, leur amplitude, leur 
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intensité, leur rythme, etc. Il va ainsi pouvoir mettre en lien toutes les données sensorielles 
internes avec cette représentation externe (Hugues et Franks, 2008). En d’autres termes, il va 
transformer les informations intrinsèques en informations objectives sur son corps (Baudry et 
al, 2002). Ce qui pourra, en plus d’améliorer sa représentation corporelle, tendre à le rendre 
plus efficace dans les traitements des futurs feedbacks intrinsèques. Ce processus va 
contribuer à influencer son entrainement et sa future exécution, notamment en l’aidant à 




En conclusion, nous soulignerons que la visualisation de sa propre performance engendre de 
nombreux processus qui permettent à l’élève d’améliorer son apprentissage.  
Comme nous l’avons vu au travers de nos explications, la vidéo semble avoir une influence à 
plusieurs niveaux. Elle contribue notamment à améliorer la qualité et l’utilité des feedbacks 
en tant que connaissance de la performance, elle aide l’élève à avoir une image claire de son 
exécution et lui évite de devoir former par lui-même les images qui découlent des corrections 
verbales.  
Pour reprendre les termes cognitifs, le travail au travers de la vidéo pourrait agir sur les 
connaissances procédurales, les habiletés motrices, les connaissances affectives, les 
connaissances déclaratives et les connaissances stratégiques. Toutefois, elle semble avoir une 
plus grande répercussion sur les trois premières connaissances citées et notamment au niveau 
procédural et des habiletés motrices, en l’aidant à intégrer (entre autres) toute la temporisation 
du mouvement.  
De façon plus générale, nous pensons que la vidéo a une grande influence sur les stades de 
traitement de l’information de l’élève, malgré le fait que ne nous l’ayons pas explicité dans 
notre étude, pour une activité dite fermée c’est d’avantage le stade de programmation et 
d’exécution de la réponse qui est concerné. Pour une activité dite ouverte, tel que nous 
l’avons illustré au travers du badminton, les stades perceptifs et décisionnels pourraient 
également être améliorés grâce à l’apport de feedbacks. Dans le cadre de l’enseignement 
scolaire, c’est-à-dire avec des novices et non des personnes expertes dans leur discipline, il 
semble plus aisé d’utiliser la vidéo pour des activités de types fermées. Car contrairement aux 
experts, les élèves n’ont pas encore la maturation et l’expérience nécessaires pour gérer toutes 
les contraintes d’une situation ouverte. 
 
Finalement, nous soulignerons l’importance des aspects cognitifs dans l’apprentissage, trop 
souvent ignorés au détriment d’un enseignement en éducation physique axé sur la condition 
physique et la mécanique corporelle. Nous espérons que le prolongement de cette étude 
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Quels sont les processus engendrés par les feedbacks vidéos qui améliorent l’apprentissage ?  
 
La question centrale de recherche de ce travail nous a amenés à aborder l’apprentissage sous 
un angle d’analyse reliant les feedbacks et les processus cognitifs. Après avoir posé, dans un 
premier temps, les concepts de cette approche (stades de traitement de l’information et 
connaissances), nous avons développé les différents feedbacks et plus précisément les 
rétroactions visuelles. 
Pour tenter d’expliquer quels pourraient être les effets positifs de l’utilisation de la vidéo en 
éducation physique, nous avons proposé un modèle multidimensionnel qui se découpe en 
plusieurs points : processus cognitifs et connaissances procédurales ; processus 
psychoneuromusculaires, habiletés motrices et connaissances stratégiques ; aptitudes 
psychologiques et connaissances affectives.  
Selon cette approche, la vidéo semble améliorer l’apprentissage, car elle permet d’augmenter 
la qualité des feedbacks et dans une perspective plus cognitive, elle contribuerait notamment à 
consolider les connaissances procédurales de l’élève et ses habilitées motrices. 
 
Étant donné que nous effectuons un mémoire professionnel sur deux ans, le travail que nous 
présentons aujourd’hui est composé de la partie théorique. Afin de poursuivre notre recherche 
et de vérifier nos interprétations, nous développerons une partie pratique au cours de notre 
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